UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

La gamificacion para incentivar el aprendizaje activo en los estudiantes de
segundo afio de bachillerato del colegio “Mario Minuche”

ROMERO PINDO ALLAM MOISES
LICENCIADO EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ESPINOZA SEGURA JHON ARMANDO
LICENCIADO EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

MACHALA
2024




UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES

La gamificacion para incentivar el aprendizaje activo en los
estudiantes de segundo afo de bachillerato del colegio “Mario
Minuche”

ROMERO PINDO ALLAM MOISES
LICENCIADO EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ESPINOZA SEGURA JHON ARMANDO
LICENCIADO EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

MACHALA
2024



UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES

SISTEMATIZACION DE EXPERIENCIAS PRACTICAS DE INVESTIGACION Y/O
INTERVENCION

La gamificacion para incentivar el aprendizaje activo en los
estudiantes de segundo ano de bachillerato del colegio “Mario
Minuche”

ROMERO PINDO ALLAM MOISES
LICENCIADO EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ESPINOZA SEGURA JHON ARMANDO
LICENCIADO EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

CHAMBA GOMEZ FRANKLIN DAVID

MACHALA
2024



INFORME DE ANALISIS
magister

inNBEL

TESIS ESPINOZA-ROMERO

Nombre del documento: TESIS ESPINOZA-ROMERO.docx

ID del documento: 619bb85d7536fcad91fb32b0106c4ddfa5141388
Tamaiio del documento original: 3,44 MB

Autores: []

Ubicacién de las similitudes en el documento:

‘= Fuentes de similitudes

Fuentes principales detectadas

5%

Textos sospechosos

Depositante: FRANKLIN DAVID CHAMBA GOMEZ
Fecha de depésito: 6/2/2025

Tipo de carga: interface

fecha de fin de analisis: 6/2/2025

L

(D 4% Similitudes

< 1% similitudes entre comillas

<1% entre las fuentes mencionadas
&Ly 2% Idiomas no reconocidos

Numero de palabras: 12.960
Numero de caracteres: 91.575

N° Descripciones Similitudes Ubicaciones Datos adicionales
<1% Palabras < (106
https://es.slideshare.net/eraser/gamificacin-en-el-aula-ludificando-espacios-de-enseanza-aprendi... idénticas: 1% palabras)
https://repositorio.utmachala.edu.ec/bitstream/48000/22378/1/Trabajo_Titulacion_1938.pdf <1% (D Palabras idénticas: < 1% (56 palabras)
2 fuentes similares
https://repositorio.utmachala.edu.ec/bitstream/48000/23802/1/Trabajo_Titulacion_3265.pdf <1% (D Palabras idénticas: < 1% (41 palabras)
4 fuentes similares
e g
https://doi.org/10.32671/terc.v7i3.64 <1% bRy Pt iR 3 IO (D peitlares)
repositorio.unan.edu.ni | El uso de dispositivos multimedia (celular, laptop, PC, Tabl... ‘ ‘ s
Palab d 1 < 1% (40 palab
= @ http://repositorio.unan.edu.ni/12408/1/9723.pdf <1% [0 Palabras idénticas LR
Fuentes con similitudes fortuitas
N° Descripciones Similitudes Ubicaciones Datos adicionales
doi.org || -
1 < (o Pal 1< 1% (34 pal.
@) https://doi.org/10.56200/mried.v3i7.6800 1% D Palabras idénticas JELELIED,
- Documento de otro usuario #158acd | | A
2 < (b Palab dént 1< 1% (35 palab
ﬂ ® El documento proviene de otro grupo 1% DIFEIELIRS TS S(ESCEIEER
3 @ rep05|tor|9.u§a.edu.ec | GamlflcaC|on en la velocidad de desplazamiento en estudia... <1% | | (D Palabras idénticas: < 1% (31 palabras)
https://repositorio.uta.edu.ec/jspui/handle/123456789/41787
4 6 mundoteca.org | Tecnologia educa'Flva: herrqmlentas para la innovacion en las aulas <1% || {0 Palabras idénticas: < 1% (26 palabras)
https://mundoteca.org/tecnologia-educativa-herramientas-para-la-innovacion-en-las-aulas/
hdl.handle.net | Efectos del aprendizaje basado en juegos digitales gamificados sob... -
< [N; 1 <19
) 8 http://hdl.handle.net/10803/689153 1% DR B SR NCR,

Fuentes mencionadas (sin similitudes detectadas) Estas fuentes han sido citadas en el documento sin encontrar similitudes.

1 ?§2 https://Ih4.googleusercontent.com/GniUf4t7Fh-XswsdhkgtiheJaRwVoCVLUOge8IXApNQpN1LX6pV1Rs1dhE2u3sQcWECrTOuqgs10cq819i_wlv_JTcK|5G1DNJizc1FDg1dao-cxSwP...

2 R https://maps.app.goo.gl/SXGLNWgm9phcSum9
3 N https://doi.org/10.36825/RITI.07.14.014
4 & https://doi.org/10.3389/feduc.2022.849300

5 R https://doi.org/10.21556/edutec.2020.71.1489



CLAUSULA DE CESION DE DERECHO DE PUBLICACION EN EL
REPOSITORIO DIGITAL INSTITUCIONAL

Los que suscriben, ROMERO PINDO ALLAM MOISES y ESPINOZA SEGURA
JHON ARMANDO, en calidad de autores del siguiente trabajo escrito titulado
La gamificacion para incentivar el aprendizaje activo en los estudiantes de
segundo ano de bachillerato del colegio “Mario Minuche”, otorgan a la
Universidad Técnica de Machala, de forma gratuita y no exclusiva, los derechos
de reproduccion, distribucion y comunicacion publica de la obra, que constituye
un trabajo de autoria propia, sobre la cual tienen potestad para otorgar los
derechos contenidos en esta licencia.

Los autores declaran que el contenido que se publicara es de cardcter académico
y se enmarca en las dispociones definidas por la Universidad Técnica de
Machala.

Se autoriza a transformar la obra, Gnicamente cuando sea necesario, y a realizar
las adaptaciones pertinentes para permitir su preservacion, distribucion y
publicacién en el Repositorio Digital Institucional de la Universidad Técnica de
Machala.

Los autores como garantes de la autoria de la obra y en relacion a la misma,
declaran que la universidad se encuentra libre de todo tipo de responsabilidad
sobre el contenido de la obra y que asumen la responsabilidad frente a
cualquier reclamo o demanda por parte de terceros de manera exclusiva.

Aceptando esta licencia, se cede a la Universidad Técnica de Machala el derecho
exclusivo de archivar, reproducir, convertir, comunicar y/o distribuir la obra
mundialmente en formato electronico y digital a través de su Repositorio
Digital Institucional, siempre y cuando no se lo haga para obtener beneficio
economico.

ROMERO PINDO ALLAM MOISES ESPINOZA SEGURA JHON ARMANDO
0750495103 0707054896

www.uimachala. edu.ec



DEDICATORIA
En primer lugar, expreso mi mas profunda gratitud a Dios, quien ha sido mi guia y fuente
inagotable de inspiracion. Su luz me ha dado la sabiduria, la fortaleza y las oportunidades
necesarias para superar cada desafio y alcanzar esta meta.
A mi padre Jhon Armando Espinoza Mendoza cuya fortaleza, dedicacién y ejemplo de
perseverancia me han inspirado a nunca rendirme. Sus consejos sabios han sido una guia
invaluable en mi camino, ensefiandome el valor del esfuerzo, el trabajo y la importancia
de enfrentar los desafios con determinacidn, valentia y sobre todo con actitud positiva
ante las adversidades.
A mi querida madre Kerly Estefania Segura Cherrez, cuyo amor inagotable, paciencia y
sacrificio han sido la base de mi crecimiento. Su aliento constante me ha brindado la
confianza necesaria para seguir mis suefios, recordandome siempre que, con pasion y
compromiso, todo es posible.
A mi querido abuelo, Juan Enrique Segura Posligua, cuya sabiduria, valores y ensefianzas
han dejado una huella imborrable en mi vida. Sus palabras siempre fueron una guia en
mis decisiones y un recordatorio de la importancia del esfuerzo, la perseverancia y la
humildad. Aunque fisicamente no esta conmigo, sé que desde donde esté, sigue
cuiddndome y acompafiando mi camino.
Dedico este logro a mi compariera de vida, mi novia y futura esposa, Andrea Elizabeth
Andrade Gémez, gracias por estar a mi lado, incluso en los momentos mas dificiles, por
comprenderme a pesar de mi caracter, por tu amor inquebrantable, por tu paciencia y por
siempre motivarme a ser la mejor version de mi mismo.

Jhon Armando Espinoza Segura

Agradezco a Dios por ser mi guia en cada paso de este camino. Con gratitud y profundo
carifio dedico este logro a mis padres, quienes siempre creyeron en mi incluso cuando
yo no lo hacia, su sacrificio y amor incondicional han sido fundamental en mi vida. A
mi familia por brindarme su amor y comprension.

A mi querido amigo Jhon por su amistad sincera ofreciéndome su apoyo incondicional y
sabiduria cuando mas lo necesitaba.

Allam Moises Romero Pindo



AGRADECIMIENTO
Agradezco profundamente a Dios, por ser mi guia constante y fuente inagotable de
inspiracion. A mis queridos padres, cuyo amor incondicional y apoyo inquebrantable han
sido la base de mi crecimiento. Gracias por inspirarme, por inculcarme valores
fundamentales como la honestidad, la perseverancia y el respeto. Su sacrificio y
dedicacion me han ensefiado a valorar lo que realmente importa en la vida, y sin ustedes,
no seria quien soy hoy.
A todos mis amigos que hice a lo largo de mi vida universitaria, quienes, a pesar de las
discusiones y diferencias, siempre han demostrado tener un corazon generoso y dispuesto
a compartir momentos de apoyo y alegria.
A mi querida compafiera de vida, Andrea Elizabeth Andrade Gomez, quien ha estado a
mi lado en cada momento, tanto en los dias buenos como en los dificiles. Gracias por
incentivarme y alentarme a hacer lo correcto. Aprecio tu lealtad, tu paciencia y tu
confianza en mi. Tu presencia en mi vida me ha dado paz y felicidad, cimentando un amor
profundo y sincero que crece cada dia.
Por ultimo, pero no menos importante, quiero agradecerme a mi mismo por haber creido
en mi en todo momento. Quiero agradecerme por todo el trabajo duro que realicé, por
nunca abandonar este suefio tan anhelado, por seguir adelante incluso cuando las
dificultades parecian insuperables.
Gracias por siempre dar lo mejor de mi a los demas, por intentar aportar mas de lo que
recibo, por optar siempre por hacer lo correcto, incluso cuando era mas facil tomar el
camino equivocado. Agradezco por ser yo mismo todo este tiempo, sin perder mi esencia,
y por confiar en que cada paso dado me acercaba a esta meta. Este es solo el principio de
muchos mas suefios que aun tengo por cumplir, y estoy decidido a seguir luchando por
cada uno de ellos.

Jhon Armando Espinoza Segura

Mi mas sincero agradecimiento a Dios por darme la fortaleza y sabiduria necesarias para
Ilegar hasta aqui. A mis padres por siempre creer en mi.

A mis amigos Alpha Team por hacer los momentos mas dificiles mas agradables.
Recordandome que no todo es estudiar mediante sus consejos sabios y no tan sabios a la
vez. Haciéndome ver que incluso en los momentos mas dificiles siempre hay algo por lo
que sonreir.

Allam Moises Romero Pindo



RESUMEN
La Gamificacion Para Incentivar EI Aprendizaje Activo En Los Estudiantes De
Segundo Afio De Bachillerato Del Colegio “Mario Minuche”
Autores: Jhon Armando Espinoza Segura
Allam Moises Romero Pindo
Tutor: Lcdo. Franklin David Chamba Gomez, Mgs
En este proyecto de investigacion se hace énfasis en el uso efectivo de la gamificacion y
su impacto en el fortalecimiento del proceso de adquisicion de conocimientos en el area
de informaética. Se destaca la importancia de incorporar componentes TIC dentro de las
aulas de clase actuales para mejorar el aprendizaje, proporcionando a los estudiantes mas
elementos de interaccion con sus docentes y facilitando la potenciacién de habilidades
digitales.
La investigacion de tesis actual se basa en el disefio, planeacién y construccién de una
aplicacion gamificada llamada "NetQuiz", con el propdsito de fortalecer el conocimiento
en la asignatura de informatica de los estudiantes de segundo afio de bachillerato del
Colegio “Mario Minuche”. La aplicacion utiliza Fluterflow, y esta disefiada para hacer
que el aprendizaje de conceptos informéaticos sea mas interactivo y divertido. Los
estudiantes pueden participar en actividades gamificadas que les permiten aprender
mientras juegan, resolviendo desafios y ganando recompensas virtuales.
El objetivo principal de esta propuesta es aumentar el interés y la motivacion de los
estudiantes hacia el aprendizaje de la informaética, promoviendo un ambiente educativo
dindmico y participativo. La gamificacion aplicada a través de la aplicacion "NetQuiz"
busca transformar el proceso de ensefianza de la informatica en una experiencia mas
envolvente y motivadora para los estudiantes de segundo afio de bachillerato.
Para alcanzar la meta de la investigacion se plantearon objetivos especificos, como
analizar las necesidades educativas de los estudiantes, implementar "NetQuiz" como un
recurso de apoyo y evaluar su efectividad mediante guias de observacion y encuestas. Se
adopt6 un enfoque que incorpora tanto elementos cualitativos como cuantitativos para
obtener datos confiables y una vision completa de los resultados.
Para la obtencion de datos, se llevaron a cabo reuniones e interacciones tanto con docentes
como con estudiantes. Se recolectaron puntos de mejora para la distribucion y la interfaz
del prototipo, demostrando su efectividad en el fortalecimiento del conocimiento y
logrando la participacién y motivacién de los estudiantes.

Palabras claves: Gamificacion, motivacion, aprendizaje activo.
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ABSTRACT
Gamification to Encourage Active Learning in Second Year High School Students
of the “Mario Minuche” School
Authors: Jhon Armando Espinoza Segura
Allam Moisés Romero Pindo
Tutor: Lcdo. Franklin David Chamba Gomez, Mgs.
Sumary
This research project emphasizes the effective use of gamification and its impact on
strengthening the knowledge acquisition process in the area of computer science. The
importance of incorporating ICT components into current classrooms to improve learning
is highlighted, providing students with more elements of interaction with their teachers
and facilitating the enhancement of digital skills.
The current thesis research is based on the design, planning and construction of a gamified
application called "NetQuiz", with the purpose of strengthening the knowledge in the
computer science subject of second-year high school students at the "Mario Minuche"
School. The application uses Flutter flow, and is designed to make learning computer
science concepts more interactive and fun. Students can participate in gamified activities
that allow them to learn while playing, solving challenges and earning virtual rewards.
The main objective of this proposal is to increase students' interest and motivation
towards learning computer science, promoting a dynamic and participatory educational
environment. Gamification applied through the "NetQuiz" application seeks to transform
the computer science teaching process into a more engaging and motivating experience
for third-year high school students.
To achieve the research goal, specific objectives were set, such as analyzing the
educational needs of students, implementing "NetQuiz" as a support resource, and
evaluating its effectiveness through observation guides and surveys. An approach was
adopted that incorporates both qualitative and quantitative elements to obtain reliable data
and a complete view of the results.
To obtain data, meetings and interactions were held with both teachers and students.
Improvement points were collected for the distribution and interface of the prototype,
demonstrating its effectiveness in strengthening knowledge and achieving student
participation and motivation.

Keywords: Gamification, motivation, active learning.
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INTRODUCCION
La innovacion tecnoldgica ha cambiado por completo la forma en que ensefiamos y
aprendemos. Ahora contamos con nuevas herramientas que no solo mejoran la
experiencia educativa, sino que también abordan desafios que antes parecian insuperables
con los métodos tradicionales. Los profesores tienen la oportunidad de integrar estas
tecnologias en sus clases, transformandolas en entornos més atractivos que estimulan la
creatividad y la innovacion en los estudiantes.
El concepto de Aprendizaje Activo se centra en la participacion activa de los estudiantes
en el aula, convirtiéndolos en protagonistas y estimulando su reflexion sobre lo que estan
aprendiendo, dejando de ser meros receptores pasivos de la ensefianza. Su objetivo
subyacente es que los estudiantes abandonen un papel pasivo y se conviertan en agentes
activos dentro del entorno de aprendizaje, sintiéndose parte integral de la clase.
Por otro lado, la Gamificacion implica la aplicacion de elementos y principios propios de
los juegos en contextos no relacionados con el entretenimiento. En otras palabras, se
utiliza la teoria y la mecanica de los juegos para motivar, comprometer y captar la
atencion de las personas, transformando actividades rutinarias y poco atractivas en
experiencias dindmicas y estimulantes.
Ambas estrategias, el Aprendizaje Activo y la Gamificacion, comparten el objetivo
comun de aumentar la participaciéon y el compromiso de los estudiantes en el proceso
educativo. Mientras que el Aprendizaje Activo busca convertir a los estudiantes en
agentes activos de su propio aprendizaje, la Gamificacion utiliza elementos de juego para
motivar y hacer més atractivas las actividades de aprendizaje. Ambos enfoques buscan
transformar la experiencia educativa, haciendo que sea méas dinamica, significativa y
motivadora para los estudiantes.
Por tanto, el presente proyecto se centrara en analizar el papel que cumple la gamificacion
como estimulacion en el aprendizaje activo.
En la institucion de destino, la integracion la aplicacion “NetQuiz” de gamificacion
transformard el aprendizaje en una experiencia emocionante y participativa. Los
estudiantes podran sumergirse y participar activamente en un entorno interactivo donde
accederdn a las preguntas de manera divertida y desafiante, mientras compiten por logros
y recompensas. Al mismo tiempo, los docentes tendran a su disposicion una poderosa
herramienta que les permitira incorporar actividades Iudicas en sus clases, fomentando
asi la participacion activa y el compromiso de los estudiantes con el proceso de

aprendizaje.
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CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés
1.1.1Planteamiento del Problema
La gamificacion para incentivar el aprendizaje activo en estudiantes de segundo afio de
bachillerato del colegio "Mario Minuche" enfrenta desafios como la resistencia al cambio,
la necesidad de capacitacion docente, la equidad de acceso, los desafios de disefio de
juegos, la evaluacion del aprendizaje, la motivacion sostenida y la adecuacién al
curriculo. Abordar estas problematicas requerird un enfoque integral que involucre tanto
a profesores como a estudiantes en el disefio y la implementacion de actividades de
gamificacion que sean relevantes, atractivas y efectivas.

Por otra parte, las competencias digitales son un conjunto esencial de conocimientos,
habilidades y actitudes que permiten a los docentes utilizar de manera efectiva las
tecnologias de la informacion y la comunicaciéon (TIC) en el aula, lo que incluye la
creacion y gestion de contenidos curriculares. Estas competencias se estructuran en varios
pilares, como la alfabetizacién informacional, la creacion de contenidos digitales y la
resolucion de problemas, siendo fundamentales para optimizar la experiencia educativa.
La formacion continua en estas areas es crucial para que los docentes se adapten a las
innovaciones tecnoldgicas y mejoren su practica pedagdgica, lo cual a su vez beneficia el
aprendizaje de los estudiantes y asegura una educacion equitativa y de calidad en un
mundo cada vez mas digitalizado. (Santana Y Mufioz, 2023)

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

El Colegio de Bachillerato “Mario Minuche” esta situado en la calle Circunvalacion norte
de la ciudad de Machala perteneciente a la Provincia de El Oro, el establecimiento
educativo es de caracter fiscal, ofrece niveles de educacion en educacion general basica
y bachillerato técnico de modalidad presencial. La investigacion se realizé en el Segundo

afio de Bachillerato Técnico con una muestra de 8 estudiantes.

11



Figura 1

Localizacién del objeto de estudio

LRSS Ty A

Nota. Obtenido de Google Maps. Fuente:
https://maps.app.qoo.ql/SXGLNWgm9phcSum9

1.1.3 Problema central

e Cual es la efectividad de la gamificacion como herramienta para incentivar el
aprendizaje activo en los estudiantes de segundo afio de bachillerato del colegio
"Mario Minuche™?

1.1.4 Problemas complementarios

e ;Qué recursos gamificables pueden disefiarse para potenciar el aprendizaje activo
en la asignatura de informatica?

e ;Qué estrategias pedagdgicas pueden emplearse para adaptar las actividades de
gamificacion al estilo de aprendizaje activo de los estudiantes del colegio "Mario
Minuche™ y promover un ambiente de aprendizaje inclusivo y participativo?

e Cudles son los beneficios de implementar la gamificacion en el &rea de

informatica?
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1.1.5 Objetivos de investigacion
1.1.5.1 Objetivo General

Implementar NetQuiz mediante la elaboracion de preguntas gamificadas para mejorar el
aprendizaje activo de los estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Unidad Educativa

"Mario Minuche" en el area de informatica."

1.1.5.2 Objetivos Especificos

e Disefiar actividades de gamificacion interactivas y atractivas que se adapten al

curriculo de informatica y a las necesidades especificas de los estudiantes de
segundo afo de bachillerato del colegio "Mario Minuche".

Capacitar al docente que imparte la catedra de Sistemas Operativos y Redes del
colegio "Mario Minuche" en el disefio, implementacion y evaluacion de
estrategias de gamificacion para promover el aprendizaje activo y la participacion
de los estudiantes en el aula de informatica.

Evaluar el impacto de las actividades de gamificacion en el aprendizaje, la
motivacién y el compromiso de los estudiantes, mediante la recopilacion de datos
cuantitativos y cualitativos y la realizacién de andlisis comparativos antes y

después de la implementacion de las actividades.

1.1.6 Poblacién y muestra

La poblacion de este estudio estd conformada por 8 estudiantes de Segundo de

Bachillerato Técnico 'A'y su docente, el Lic. Darwin Saca, quien imparte la catedra de

Sistemas Operativos y Redes en el Colegio de Bachillerato 'Mario Minuche.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

En la investigacion se determinan los siguientes elementos que se dividen en:

1.

Docente del Segundo Ao de Bachillerato Técnico “A” que imparte la asignatura
Sistemas Operativos y Redes.
Estudiantes del Segundo Ano de Bachillerato Técnico “A” del Colegio “Mario

Minuche”

1.1.8 Descripcion de los participantes

Tomando como referencia al Segundo de Bachillerato Técnico “A” se ha considerado

crear una tabla para dividir la poblacion entre hombre y mujeres para determinar el

nlmero exacto de participantes.

Tabla 1

Descripcion de los participantes

13



Afo Segundo Técnico “A”

Hombres 5
Mujeres 3
Total 8

Nota. En la tabla muestra el nimero y la distribucion de los alumnos.
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

Esta investigacion emplea un enfoque mixto que combina tanto métodos cualitativos
como cuantitativos, lo que permite aprovechar las fortalezas de cada uno para obtener
resultados confiables y validos. Esto contribuye al campo educativo con datos precisos y
medibles, asi como con la identificacion de diversas inferencias durante la recopilacion

de informacion.

El enfoque cuantitativo se basa en el analisis de datos mediante métodos matematicos de
cuantificacion. Esto implica el uso de diversas técnicas y mecanismos que permiten medir
con precision aspectos esenciales de la investigacion, siendo las encuestas uno de los

métodos mas utilizados para obtener resultados medibles.

Por otro lado, el enfoque cualitativo se enfoca en la recoleccion, andlisis y evaluacion de
datos obtenidos a través de la revision de la literatura existente y la exploracion directa
mediante interacciones verbales y no verbales con estudiantes y docentes. Entre los
métodos mas comunes en este enfoque se encuentran las entrevistas y la observacion,

entre otros.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacién

El alcance del estudio es de tipo descriptivo, mismo que permite delimitar diversas
singularidades como es el comportamiento del objeto de la investigacion. Es necesario
explicar que aun cuando el alcance esté centrado en realizar una medicion para
posteriormente otorgar una descripcion del fendmeno que se estudia, su finalidad no es
realizar comparaciones de los sujetos o grupo de sujetos que se encuentran en el mismo
ambiente.

Los distintos enfoques de investigacion, por parte de lo cuantitativo, se centran en el
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procesamiento de datos empleando una medida de centralizacién, logrando asi elaborar
hipétesis acerca del objeto de estudio.

Asi mismo, se encuentra la parte cualitativa, la cual tiene como finalidad elaborar estudios
centrandose en la fenomenologia y estudios de caracter narrativos, por la razon de que
permiten realizar deducciones desde la accion de un determinado fenGmeno en un grupo
de personas.

Por medio de la utilizacion del alcance de carécter descriptivo, se da respuestas a las
preguntas planteadas, permitiendo desglosar y definir las caracteristicas de una variable,
obtener e interpretar los datos de forma eficaz, y sobre todo mantener en una direccion
correcta de investigacion.

1.1.9.3 Métodos de investigacion

Se emplea el método de investigacion pretest y postest con la finalidad de comprar
resultados de aprendizajes previos y posteriores en los alumnos de Segundo de
Bachillerato Técnico del colegio “Mario Minuche”.

Este método se caracteriza por la eficacia de los resultados que proporciona refiriéndonos
al nivel de validez del fendmeno a estudiar mediante una combinacion de técnicas con la
finalidad de evaluar la eficacia de una propuesta de una manera previa y posterior a su
implementacion en el fendmeno a estudiar.

e Pretest: Se realizard un encuentro en las instalaciones de la institucion con el Lic.
Darwin Saca docente de Segundo de Bachillerato Técnico “A”, con la finalidad
de dar a conocer el prototipo para fortalecer el aprendizaje activo de la asignatura
Sistemas Operativos. Durante esta reunién, se proporcionara informacion
detallada sobre el prototipo antes mencionado con el propdsito de recopilar datos
relevantes por parte de la docente que permitan la mejora de la navegacion, disefio
y adaptacion de contenidos segun su criterio, para lograr esto, se aplicara la
entrevista como un instrumento de evaluacién con la finalidad de recopilar
informacion.

e Postest: Finalmente se realizara una encuesta con el proposito de evaluar el grado
de aceptacion de “NetQuiz” en los estudiantes de Segundo de Bachillerato

Técnico “A” del Colegio de Bachillerato “Mario Minuche”.

Instrumentos de recoleccion de datos
Los instrumentos implementados se organizan de forma sistematica, teniendo en

consideracion las dimensiones e indicadores propuestos en cada variable, lo cual permite
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la correcta identificacion de la variable independiente y dependiente, con la finalidad de
evidenciar los resultados obtenidos mediante cada técnica e instrumento utilizado.
Variable independiente: Aplicacion de gamificacion.
El objetivo de esta aplicacion de gamificacion educativa es fomentar la motivacion
intrinseca de los estudiantes. La intencidn es despertar en ellos el deseo de continuar
aprendiendo mediante el compromiso y la interaccién que las dinamicas ludicas de la app
ofrecen, utilizando recompensas, estatus, logros y competiciones. Con el uso de esta
aplicacion, los estudiantes estaran mas atentos en clase, logrardn un aprendizaje mas
significativo y se sentirdn motivados a tomar iniciativas en su educacion. (Garcia, 2018).
1.2 Establecimiento de requerimientos
Para la correcta realizacion de la investigacion es preciso determinar el objeto de estudio,
establecer los principales requerimientos y la participacion del Colegio de Bachillerato
“Mario Minuche”, donde mediante una revision documental se ha podido identificar y
analizar un patrén de problematicas con méas presencia en el aprendizaje de asignaturas
de Bachillerato Técnico, entre ellas Sistemas Operativos a nivel local y a nivel regional.
El presente proyecto esta orientado a crear, implementar y evaluar un software educativo
en linea, teniendo como finalidad fortalecer los conocimientos en la asignatura Sistemas
Operativos en el objeto de estudio.
1.2.1 Descripcion de los requerimientos
Para el desarrollo del prototipo se establecieron los siguientes requerimientos:
Requerimientos pedagdgicos: con la finalidad de potenciar el aprendizaje activo de la
asignatura Sistemas Operativos se plantea lo siguiente:

+ Revision de contenidos asignados por el docente tutor de la institucién en la
Planificacion de Unidad Didactica.
Potenciar el aprendizaje activo de la asignatura Sistemas Operativos y redes
Estrategias de aprendizaje adecuadas a la ensefianza de la programacion.

Planeacion de actividades dirigidas a potenciar el aprendizaje.

- + + &

Colaboracion del docente mediador de la asignatura.
Requerimientos técnicos: con la finalidad de que los estudiantes y docentes
accedan al software educativo, se necesitan los siguientes recursos:
Requisitos para portatil o computador:

+ Portatil o computador con un minimo de 1.6 GHz.

=

Memoria RAM con un minimo de 2GB.

+ Conexion a internet con un minimo de 56KB para una navegacion fluida.

16



Requisitos para dispositivos maviles:
+ Compatible con cualquier dispositivo mévil con conexién a internet.
Requerimientos tecnoldgicos: para precisar la correcta creacion e implementacion del
prototipo se han planteado los siguientes recursos:

+ Navegadores web (Google Chrome, Opera, Brave, etc.)

+ Conocimiento necesario para la creacion del software.
+ Editor de cddigo: Fluterflow
+ Lenguajes de programacion: Dark
Funcionalidades generales
+ Potenciar el aprendizaje activo
+ Formacién de conocimientos de Sistemas Operativos y Redes
+ Realizar actividades practicas con plataformas en linea.
+ Gestionar contenidos basados en la Planificacion de Unidad Didactica de la

asignatura.
1.3 Justificacion de requerimientos a satisfacer
1.4. Marco referencial
1.4.1 Referencias conceptuales
Al realizar el presente proyecto, se estructuré un marco de referencias, el mismo que
cuenta con conceptualizaciones y teoria fundamental acerca de los softwares educativos
en linea y de las especificaciones del instrumento.
1.4.1.1 TIC en la educacion
El sistema educativo en Ecuador tiene la mision de preparar a los estudiantes con las
competencias y habilidades necesarias para enfrentar la vida profesional. Por ello, es
crucial que se adapte y actualice continuamente en la digitalizacion, que ha transformado
la manera en que las personas interactan con la sociedad desde hace varios afios.
Los estudiantes se benefician de las herramientas tecnoldgicas integradas en la educacion,
ya que estas les permiten desarrollar una mayor autonomia y responsabilidad en su
aprendizaje. Esto requiere que los docentes cambien su rol tradicional y lo adapten a las
necesidades actuales.
Sin embargo, la ensefianza a través de las TIC va a depender de la accesibilidad a las
mismas y el aprovechamiento de los recursos tecnologicos, debido a que no es solo
disponer de los medios, sino también de una practica correcta (Acosta et al., 2019)
Ciertamente, el panorama sigue siendo incierto, aunque los recursos tecnoldgicos estan

disponibles como los softwares educativos en linea, donde el aprendizaje a distancia ha
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otorgado resultados positivos en la ensefianza formal.

Las TIC son fundamentales en la educacién porque facilitan el acceso a la informacion,
potencian nuevas metodologias de ensefianza y aprendizaje, y reducen barreras
geograficas y socioecondémicas. Su integracion en el aula permite desarrollar habilidades
digitales esenciales, fomentar el pensamiento critico y mejorar la interaccion entre
docentes y estudiantes. Ademas, brindan oportunidades de educacion inclusiva y
personalizada, adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades especificas.
En un mundo cada vez mas digitalizado, el uso de TIC en la educacién no solo moderniza
los procesos educativos, sino que también prepara a los estudiantes para los desafios del
siglo XXI. (Macias et al., 2021)

El uso de TIC en la educacion permite mejorar el acceso al conocimiento, especialmente
en zonas rurales, al facilitar materiales educativos digitales y plataformas interactivas que
superan barreras geograficas. Ademas, favorece metodologias innovadoras que
promueven el aprendizaje autbonomo y colaborativo, adaptandose a distintos estilos de
aprendizaje. Su integracion en la ensefianza de las ciencias, con un enfoque territorial y
multicultural, potencia el pensamiento critico y la contextualizacion del conocimiento,
haciendo que el aprendizaje sea mas significativo y pertinente para los estudiantes.
Asimismo, las TIC tienen un impacto significativo en la motivacion de los estudiantes,
especialmente aquellos con discapacidades, al hacer las clases mas interactivas y
dinamicas. Con la incorporaciéon de estas tecnologias, se generan nuevos canales de
comunicacion y colaboracion entre docentes y estudiantes, mejorando la interaccién en
el aula. También ofrecen mayor flexibilidad en el proceso de ensefianza, lo que permite
una personalizacion del aprendizaje segun las capacidades y necesidades individuales de
cada alumno. En conjunto, estas ventajas resaltan el potencial de las TIC para enriquecer
la experiencia educativa y promover un entorno inclusivo mas efectivo. (Vega-Gea et al.,
2021)

Es fundamental redefinir el proceso de ensefianza-aprendizaje para adaptarlo a la realidad
actual, ya que la mayoria de los estudiantes de nivel basico y medio superior pertenecen
a la Generacién Z3y, por ello, tienen un alto grado de familiaridad con las herramientas
digitales.

1.4.1.3. Aplicaciones webs educativas

Son aplicaciones educativas disefiadas para facilitar el aprendizaje, actuando como
herramientas didacticas que potencian el desarrollo de habilidades cognitivas en los

estudiantes, mejorando su comprension y fortaleciendo sus capacidades intelectuales.
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(Manrique et al., 2021)

El desarrollo constante de nuevos softwares educativos los ha convertido en un pilar
fundamental para la adquisicion de aprendizaje, del mismo modo, para ser utilizado de
manera constante por la comunidad educativa es un requisito indispensable adaptar de
manera efectiva los temarios, criterios, objetivos y contenidos en el curriculo.

Tras lo mencionado anteriormente, se especifica que los recursos didacticos deben
adecuarse estrictamente al contexto al que sera destinado, debiendo considerarse de
manera constante los objetivos de aprendizaje propuestos en los temarios.

Permite destinar sus bondades en diversos métodos de aprendizaje, con la finalidad de
cumplir los objetivos determinados, entre los tipos de software educativos existentes se
encuentran:

e Programas de practica y ejercicios, se presenta el contenido para posteriormente
presentar ejercicios practicos o de comprension, mismos que sirven para evaluar
la asimilacion de conocimientos del tema.

e Programas de simulacion, recreacion de ambientes virtuales en el cual el
estudiante tiene la posibilidad de interactuar mediante realidad virtual y/o realidad
aumentada.

e Programas para la resolucion de problemas, tiene la finalidad de desarrollar
capacidades analiticas de los alumnos.

e Juegos, el objetivo de este tipo de software educativo es captar la atencion de los
alumnos gracias a su interaccion constante posibilita tener una mayor retencion
de tiempo de los estudiantes.

Las actividades propuestas en las aplicaciones educativas, como retos y ejercicios, se
convierten en un factor motivador. Estas actividades no solo hacen que el aprendizaje sea
mas dindmico, sino que también permiten que los estudiantes resuelvan problemas de
forma colaborativa, lo que puede fortalecer su interés y compromiso (Ortiz Y Yomayuza,
2023)

El impacto de las aplicaciones web educativas es significativo, ya que transforman los procesos
de ensefianza-aprendizaje al mejorar el acceso a materiales educativos, facilitar la comunicacion
y colaboracion entre estudiantes y tutores, y ofrecer flexibilidad en el aprendizaje tanto presencial
como a distancia. Estas herramientas permiten una educacion mas personalizada, fomentan la
interaccion constante y la resolucion de dudas, y adaptan la ensefianza a nuevas metodologias mas

dindmicas e innovadoras. Ademas, ayudan a reducir la brecha tecnoldgica al permitir un acceso

mas equitativo a recursos educativos, lo que favorece la inclusion en diversos contextos
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educativos. (Romero Tena et al., 2002)

Las aplicaciones web educativas son fundamentales en la era de la informacién, ya que
facilitan el aprendizaje continuo y fomentan la interaccion y colaboracion entre
estudiantes y docentes a través de herramientas de Web 2.0, como blogs, wikis y redes
sociales. Estas tecnologias permiten la personalizacién del aprendizaje, mejoran la
motivacién mediante contenidos dinamicos y gamificados, y apoyan la inclusion
educativa con herramientas asistidas para estudiantes con necesidades especiales.
Ademas, con el avance de Web 3.0, las aplicaciones web ofrecen experiencias mas
adaptativas y accesibles, optimizando el desarrollo de habilidades digitales vy
promoviendo una educacién mas participativa y centrada en el estudiante. (Ozcinar et al.,
2020).

1.4.1.3. Impacto de las aplicaciones webs en la educacion

Las aplicaciones web en la educacion han demostrado ser herramientas clave para mejorar
el rendimiento académico, especialmente en areas como matematicas, al facilitar el
acceso a la informacion, fomentar el trabajo en equipo y potenciar estrategias de
aprendizaje. Segun el estudio de Florecin Alvarado y Barriga Hernandez (2019), el uso
de tecnologias de informacion y comunicacion influye significativamente en el
desempefio estudiantil, permitiendo una mayor adquisicion de conocimientos y
fortaleciendo habilidades cognitivas. La interactividad y flexibilidad de estas aplicaciones
favorecen un aprendizaje mas dinamico y auténomo, optimizando los procesos
educativos y mejorando los resultados académicos. (Cruz et al., 2020).

Las aplicaciones web han transformado la educacion al facilitar el acceso a recursos
educativos desde cualquier lugar y en cualquier momento, promoviendo el aprendizaje
colaborativo mediante plataformas interactivas como Edmodo y Google Classroom.
Ademas, permiten personalizar la ensefianza, integrar recursos multimedia y ofrecer
evaluaciones automatizadas en tiempo real, mejorando la retroalimentacion y el
seguimiento del progreso académico. Su uso también contribuye a la reduccion de costos
y fomenta practicas sostenibles al disminuir la dependencia de materiales fisicos. Sin
embargo, su implementacion efectiva requiere estrategias pedagogicas adecuadas y
capacitacion docente para maximizar su impacto en la educacion. (Tomala De la Cruz
et al., 2020)

Las aplicaciones web han transformado significativamente la educacion al mejorar la
accesibilidad y la flexibilidad del aprendizaje. Permiten a los estudiantes acceder a

recursos y materiales desde cualquier lugar y en cualquier momento, lo que es
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especialmente beneficioso para modalidades de educacion a distancia. Ademas, estas
plataformas ofrecen la oportunidad de personalizar la experiencia de aprendizaje,
adaptandose a las necesidades individuales de los estudiantes y promoviendo una mayor
interactividad mediante herramientas como foros, videoconferencias y recursos
multimedia. Esto no solo aumenta el compromiso de los estudiantes, sino que también
fomenta una comunicacion mas efectiva entre ellos y sus educadores. (Babie Y Benitez,
2021)

Sin embargo, es fundamental abordar los desafios relacionados con la accesibilidad de
estas herramientas. A pesar de los avances tecnoldgicos, aln existen barreras que impiden
que ciertos grupos de estudiantes, especialmente aquellos con discapacidades, accedan
plenamente a los beneficios de la educacion en linea. La evaluacion de la accesibilidad y
la implementacion de estandares de accesibilidad son cruciales para garantizar que todos
los estudiantes puedan beneficiarse de las aplicaciones web en su proceso de aprendizaje.
En este sentido, se requiere un compromiso continuo por parte de las instituciones
educativas y los desarrolladores de software para crear entornos inclusivos y efectivos
para todos los aprendices.

1.4.1.4. Aprendizaje Activo

El aprendizaje activo se facilita en un entorno en linea a través de la interaccion constante
entre estudiantes y profesores. Se destaca que la plataforma de Microsoft Teams permitio
a los estudiantes participar en chats, videoconferencias y foros virtuales, donde podian
aclarar dudas, debatir y aportar en sus actividades, lo que foment6 su socializacién y
colaboracion. Esto se considera una ventaja significativa de la educacion en linea, ya que
el ambiente virtual promovié una participacién mas activa por parte de los estudiantes en
comparacion con las clases presenciales, donde algunos podian ser mas timidos o reacios
a participar. La comunicacion directa con el profesor y entre compafieros también ayudé
a mejorar esta interaccion y a reforzar el aprendizaje. (Gonzélez Y Moron, 2020).

El aprendizaje activo es una metodologia educativa que coloca al estudiante en el centro
del proceso de aprendizaje, promoviendo su participacion activa y colaboracion en
actividades que fomentan la reflexion y el compromiso. Esta forma de aprendizaje integra
principios de colaboracion y autogestion, donde los estudiantes construyen conocimiento
a través de experiencias significativas situadas en contextos especificos. Mediante la
interaccion con sus compafieros y el entorno, se busca desarrollar habilidades como la
autorregulacion y el “aprender a aprender”, contribuyendo asi a la formacién integral del

individuo y mejorando la practica docente.
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El aprendizaje activo es un enfoque educativo que involucra a los estudiantes de manera
activa en su proceso de aprendizaje, a través de actividades como discusiones, trabajo en
grupo, resolucion de problemas y estudios de caso. A diferencia de la ensefianza
tradicional, donde los estudiantes suelen ser receptores pasivos de informacion, el
aprendizaje activo permite que los estudiantes interactien con el contenido, sus
compafieros y su propio pensamiento critico. Este enfoque no solo promueve una
comprension mas profunda del material, sino que también aumenta el interés y la
motivacién de los estudiantes al hacer el aprendizaje mas atractivo y relevante para
ellos.(Chodkowski et al., 2022)

El aprendizaje activo también se basa en principios constructivistas, donde el
conocimiento es construido por los propios estudiantes a través de sus experiencias y la
interaccion con su entorno, lo que resulta en un aprendizaje mas significativo y duradero
(YYanez-Sepulveda et al., 2024)

La construccion del conocimiento se puede llevar a cabo a través de la interaccion con el
entorno social, un principio que se relaciona con las teorias constructivistas del
aprendizaje. En resumen, el aprendizaje activo se ve beneficiado por la tecnologia y la
estructura de los cursos en linea, permitiendo una mayor participacion y colaboracién
entre los estudiantes.

1.4.1.5. Gamificacion en la educacion

El término gamificacion se define como el uso de las mecénicas de juego en contextos no
ludicos, con el objetivo de guiar el comportamiento de los estudiantes mediante la
participacion, la interaccion, la adiccion o la competicion, hacia la consecucion de un
objetivo especifico de aprendizaje (Lazarte Y Gomez, 2021)

La gamificacion es el uso de elementos y dindmicas propias de los juegos en contextos
no lddicos, como la educacion, para promover la motivacion, la participacion y el
aprendizaje de los usuarios. A través de mecanicas como puntos, recompensas Yy
competencias, la gamificacion busca transformar actividades formativas en experiencias
mas atractivas y dinamicas, facilitando la inmersion y el compromiso de los estudiantes
en su proceso educativo. Esta metodologia no solo estimula la adquisicién de
conocimientos, sino que también fomenta habilidades sociales y colaborativas,
mejorando el entorno de aprendizaje.

Las tendencias y preocupaciones actuales demandan cada vez mas una respuesta para las
nuevas generaciones de jovenes, quienes buscan en el &mbito educativo soluciones a sus

expectativas tecnoldgicas y necesidades méas urgentes. Esto implica una responsabilidad
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para los docentes y las instituciones, quienes deben innovar en metodologias emergentes
e integrar en sus clases estrategias que potencien la motivacion y el compromiso. Ademas,
deben garantizar el acceso a herramientas y recursos que faciliten un aprendizaje
autonomo y significativo para sus estudiantes. (Ortiz-Colon et al., 2018)

La gamificacion se define como el uso de elementos de juego y principios del disefio de
juegos en contextos que no son ladicos, con el objetivo de motivar, comprometer y
resolver problemas. Se basa en la idea de incorporar dindmicas y mecénicas de juegos en
actividades educativas para involucrar a los estudiantes de manera activa en su proceso
de aprendizaje. Esto incluye el uso de narrativas, retos, feedback y recompensas para
hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y efectivo. (Villamar Gavilanes Y Sanchez
Casanova, 2024)

La gamificacion en la educacion presenta multiples ventajas, entre las que destaca el
aumento de la motivacion y el compromiso de los estudiantes al integrar elementos de
juego en el proceso de aprendizaje. Esta metodologia transforma el entorno educativo en
un espacio mas atractivo y dindmico, lo que permite a los alumnos interactuar de manera
mas significativa con los contenidos. La gamificacion también facilita la personalizacion
del aprendizaje, permitiendo que cada estudiante avance a su propio ritmo y fomente la
creatividad y el pensamiento critico. Ademas, promueve la comprension de conceptos
dificiles mediante experiencias inmersivas y practicas, eliminando barreras que pueden
generar ansiedad o resistencia hacia el aprendizaje de nuevas materias, como la
programacion. (A. M. Villamar Gavilanes Y Sanchez Casanova, 2024)

La gamificacién en la educacion es una estrategia innovadora que utiliza elementos y
mecanicas de los juegos para mejorar la participacion y el aprendizaje de los estudiantes.
A través de plataformas electronicas y aplicaciones, permite acercar la ensefianza a
entornos profesionales reales, fomentando la interaccién, el trabajo en equipo y el
pensamiento sistematico. Ademas, contribuye al desarrollo de habilidades vy
competencias clave al desafiar a los estudiantes y motivarlos mediante dinamicas de juego
como premios y retos. Su implementacion en el &mbito educativo facilita una formacion
mas efectiva, creativa y adaptativa, preparando a los alumnos para enfrentar problemas
en contextos cambiantes con mayor autonomia y creatividad. (Tsarapkina et al., 2021)
La gamificacion en el aprendizaje tiene un doble objetivo: hacerlo més atractivo para los
alumnos y garantizar experiencias variadas mediante actividades divertidas. No es un
producto, sino un proceso de disefio formativo que incorpora elementos de los juegos para

transformar el aprendizaje tradicional en uno méas motivador y entretenido. Su aplicacion
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varia segun la motivacion de los estudiantes y, comunmente, se inspira en juegos
digitales. Es especialmente valorada en la educacién primaria porque se adapta al
desarrollo psicolégico infantil. (Sevillano Garcia Y Vazquez Cano, 2022)
La gamificacion en la educacion es una estrategia que incorpora elementos de los juegos,
como puntos, insignias y tablas de clasificacion, en contextos de aprendizaje para
aumentar la motivacion y el rendimiento académico. Su propoésito es transformar el
aprendizaje tradicional en una experiencia mas atractiva e interactiva, fomentando la
participacion activa de los estudiantes. Investigaciones han demostrado que la
gamificacion puede mejorar los resultados en dreas como matematicas y ciencias, aunque
su efectividad depende del disefio adecuado y la inclusion de variables mediadoras, como
la motivacion y la autoeficacia, que influyen en los resultados del aprendizaje. (Ortiz-
Rojas et al., 2025)
La gamificacion influye positivamente en el desempefio estudiantil al mejorar el
rendimiento académico y aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes,
fomentando un rol mas activo y participativo en su aprendizaje. Esta metodologia
contribuye al desarrollo de competencias importantes como la autonomia, la
autoconfianzay la autoestima, factores que se traducen en un incremento del compromiso
e interés en el aprendizaje. Ademaés, promueve dinamicas de trabajo grupal que mejoran
el clima en el aula, facilitando asi un ambiente propicio para el aprendizaje y el
rendimiento académico efectivo. (Cuevas Monzonis et al., 2021)
Cada vez mas instituciones educativas de todos los niveles estan adoptando este modelo
como una alternativa a las estrategias tradicionales del aula, debido a algunos de sus
beneficios mas notables para estudiantes y docentes:

e Mejora la actitud de los alumnos hacia su aprendizaje.

e Elimina el temor al fracaso, ensefiando que perder siempre es una posibilidad.

e Fomenta el trabajo en equipo.

e Transmite la importancia de una competencia saludable.
1.4.1.5. Tipos de actividades Gamificadas
La gamificacion puede ser disefiada y desarrollada tanto en entornos virtuales como
presenciales. Puede implementarse durante las clases en el aula, asi como fuera de ella
mediante actividades gamificadas de refuerzo, y es una estrategia excelente para
combinar con otras metodologias innovadoras como la clase invertida o flipped

classroom.(Gonzélez, 2019).
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Las actividades gamificadas pueden realizarse con o sin soporte tecnoldgico. Por lo tanto,
en este capitulo haremos las siguientes distinciones de gamificacion:

» Gamificacion unplugged: consiste en aplicar técnicas, elementos y estrategias
de juego a actividades desarrolladas en entornos sin soporte tecnolégico. Por
ejemplo, se pueden llevar a cabo actividades gamificadas usando tarjetas, cartas,
juegos de mesa, o realizar una actividad tipo escape room donde los estudiantes
deben resolver acertijos para abrir puertas, cajas, etc.

» Gamificacion plugged: se refiere a aplicar técnicas, elementos y estrategias de
juego a actividades desarrolladas en entornos virtuales o con algin soporte
tecnoldgico. Un ejemplo comudn es el uso de herramientas como Kahoot con
moviles o tabletas para motivar a los estudiantes mediante preguntas y respuestas
que otorgan puntuaciones y clasificaciones segun la correccion y rapidez de las
respuestas.

Por ende, NetQuiz es una gamificacion plugged porque es una aplicacion digital disefiada
para el aprendizaje gamificado. Al estar desarrollada en Flutter Flow y enfocada en la
interaccion a través de PC y laptops, usa tecnologias digitales para mejorar la experiencia
de aprendizaje mediante mecanicas de juego, como desafios y recompensas, lo que la
clasifica dentro de la gamificacion digital o plugged.

Las actividades gamificadas en linea incluyen competencias gamificadas donde los
usuarios compiten entre si 0 consigo mismos, cuestionarios interactivos como Kahoot con
puntos y rankings, y sistemas de logros y recompensas como Duolingo. También estan
las simulaciones y mundos virtuales para précticas inmersivas, misiones y retos
personalizados con niveles de dificultad progresivos, y los juegos serios como Minecraft
Education, disefiados con fines educativos. Ademaés, las plataformas de fitness
gamificadas, como Strava y Fitbit Challenges, utilizan rankings y recompensas para
motivar el ejercicio, haciendo que el aprendizaje y la participacion sean mas dinamicos y
efectivos. (Yang et al., 2023)

CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1. Definicion del prototipo

El prototipo NetQuiz se define como una aplicacion educativa desarrollada bajo el
enfoque de gamificacion, cuyo propdsito principal es mejorar el aprendizaje de los
estudiantes mediante actividades interactivas y dinamicas. Esta herramienta, disefiada en
Flutter Flow, estd orientada a su uso en computadoras de escritorio y laptops,

garantizando una navegacion 6ptima y accesible para los usuarios.
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El prototipo combina elementos de disefio intuitivo con funcionalidades centradas en la
personalizacion del aprendizaje, permitiendo que los docentes puedan adaptar contenidos
segun las necesidades de sus estudiantes. Ademas, NetQuiz busca fomentar la
participacion activa, la motivacion y el refuerzo positivo mediante retos, cuestionarios y
recompensas virtuales, integrando las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) como parte del proceso educativo.

2.2. Fundamentacidn tedrica del prototipo

El desarrollo del prototipo NetQuiz se fundamenta en teorias educativas y enfoques
pedagdgicos que destacan la importancia de la gamificacién y el uso de tecnologias en
los procesos de ensefianza-aprendizaje. A continuacion, se presentan las principales bases

tedricas:

La integracion de la gamificacion en la educacion consiste en adaptar los principios y
elementos propios de los juegos y videojuegos al contexto educativo. Esta estrategia
combina motivadores tipicos de los juegos con el objetivo de mejorar la participacion en
actividades de aprendizaje, promoviendo tanto la adquisicion de conocimientos como el

disfrute durante el proceso educativo. (Flores, 2024)

El desarrollo de herramientas tecnolégicas en la educacion ha evolucionado rapidamente,
transformando la manera en que los estudiantes adquieren conocimientos. En este
contexto, la implementacion de plataformas interactivas permite que el aprendizaje se
vuelva mas dinamico y accesible. (Diaz Y Medina, 2020) La falta de herramientas
intuitivas para la creacion de contenidos educativos ha generado la necesidad de sistemas
como NetQuiz, que simplifican este proceso sin requerir conocimientos avanzados en
programacion. Siguiendo principios constructivistas, estas soluciones buscan fortalecer
la interaccién entre docentes y alumnos, adaptandose a los enfoques pedagdgicos
actuales. La combinacion de tecnologia y educacién no solo facilita el aprendizaje, sino

que también potencia la autonomia y creatividad en el proceso formativo.

Su objetivo principal es generar transformaciones en los comportamientos, creando
experiencias pedagdgicas atractivas y motivadoras que favorezcan el aumento de la
participacion, el interés y la comprension de los estudiantes hacia los contenidos

académicos. (Giraldez et al., 2022)

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) son un pilar fundamental en
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los nuevos paradigmas educativos, ademas de ser una herramienta clave para fomentar el
razonamiento en la sociedad. Estas tecnologias ofrecen maltiples ventajas en el ambito
educativo: permiten personalizar el aprendizaje segun los estilos y ritmos de cada
estudiante, promueven la autonomia del alumno, le brindan la posibilidad de explorar sus
propios intereses y facilitan la comunicacién tanto en tiempo real como de manera

diferida entre estudiantes y docentes. (Solérzano, 2021)

2.3. Objetivo general y especificos del prototipo
2.3.1. Objetivo general
Desarrollar el prototipo NetQuiz, una aplicacion educativa gamificada que promueva el
aprendizaje activo y significativo en los estudiantes de 2ro de Bachillerato del Colegio
Mario Minuche.
2.3.2. Objetivos especificos
¢ Disefiar una interfaz intuitiva y atractiva que facilite la navegacion y el acceso a
las actividades educativas.
e Incorporar elementos de gamificacion, como puntos y recompensas, para
incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
e Facilitar la personalizacion de los contenidos educativos, adaptandolos a
diferentes estilos y ritmos de aprendizaje.
2.4. Disefio del software educativo
El disefio de NetQuiz se basa en la integracion de elementos pedagogicos y tecnoldgicos
para garantizar una experiencia educativa atractiva, dinamica y eficiente. Este disefio
sigue principios de usabilidad, accesibilidad y gamificacion, asegurando que los
estudiantes interactien activamente con los contenidos académicos mientras desarrollan
habilidades y conocimientos de manera significativa.
La implementacion de software educativo beneficia el entendimiento de contenidos en
asignaturas complejas, como la informatica, al ofrecer herramientas interactivas y
recursos multimedia que facilitan la comprension de conceptos dificiles. El uso de TIC
en la educacién promueve aprendizajes significativos, permitiendo a los estudiantes
interactuar de manera estratégica con los contenidos y realizar ejercicios practicos que
enriquecen su experiencia de aprendizaje. Ademas, estas herramientas no solo apoyan la
gestion del conocimiento, sino que también fomentan un entorno educativo mas activo y

colaborativo, esencial para abordar temas complejos de manera efectiva. (Cortes, 2020)
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2.4.1. Aplicacion gamificada NetQuiz

El disefio de NetQuiz se enfoca en ofrecer una experiencia educativa dindmica y
accesible, combinando tecnologia y pedagogia. La aplicacién cuenta con una interfaz
intuitiva y amigable que facilita la navegacion, permitiendo a los estudiantes interactuar
facilmente con los contenidos. Ademas, incorpora elementos de gamificacion como
puntos, niveles y recompensas, disefiados para motivar a los usuarios y hacer del
aprendizaje una experiencia mas atractiva y divertida.

NetQuiz permite la personalizacion de actividades segun las necesidades y ritmos de
aprendizaje de los estudiantes, promoviendo la inclusion educativa. Su compatibilidad
con computadoras de escritorio y laptops garantiza un rendimiento fluido, mientras que
las herramientas de monitoreo permiten a los docentes evaluar el progreso de los alumnos
y realizar ajustes en las actividades para optimizar el proceso de aprendizaje.

Para la utilizacion de NetQuiz es necesario tener a disposicion una conexion a internet
estable y poseer un dispositivo tecnoldgico de preferencia: PC o laptop.

Dado que se trata de un aprendizaje en linea, se opt6 por el modelo ADDIE (anélisis,
disefo, desarrollo, implementacion y evaluacién) como guia para la creacion y evaluacion
del prototipo. Este modelo es ideal por su enfoque metddico y su eficacia en el desarrollo
de software educativo. (Jurado Soto et al., 2022)

2.5. Desarrollo de la aplicacién gamificada

Para garantizar la correcta creacion del software educativo en linea NetQuiz, se
implement6 el modelo ADDIE, una metodologia estructurada que consta de cinco etapas
esenciales. A continuacion, se detalla como se aplicé cada una:

1. Anélisis:

En esta etapa se identificaron las necesidades educativas y tecnoldgicas del pablico
objetivo, compuesto principalmente por estudiantes y docentes. Se evaluaron los
objetivos de aprendizaje, los estilos de ensefianza, y las limitaciones técnicas para
garantizar que la aplicacion responda a las expectativas y desafios del entorno educativo.
2. Disefio:

Se planifico la estructura de la aplicacion, definiendo la interfaz, las funcionalidades, y
los elementos de gamificacion que fomentan el aprendizaje activo. También se
establecieron los flujos de navegacion, los tipos de actividades interactivas, y la
personalizacion de contenidos, asegurando que estos se adapten a los diferentes estilos y

ritmos de aprendizaje.
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3. Desarrollo:

En esta etapa se construyd el prototipo utilizando Flutter Flow como herramienta de
desarrollo. Se programaron las funcionalidades principales, como los cuestionarios, el
sistema de puntos y recompensas, y las herramientas de monitoreo docente. Ademas, se
realizaron pruebas iniciales para garantizar que la aplicacion funcionara de manera éptima
en computadoras de escritorio y laptops.

4. Implementacion:

Se llevaron a cabo pruebas piloto con estudiantes y docentes para evaluar la funcionalidad
y usabilidad del prototipo. Este proceso permitid recopilar retroalimentacion valiosa para
realizar ajustes y mejoras en la interfaz, las actividades y las caracteristicas técnicas de la
aplicacion.

5. Evaluacion:

Se realiz6 una evaluacion final para medir el cumplimiento de los objetivos planteados y
la satisfaccion de los usuarios. Este paso incluyd pruebas de rendimiento, revision de la
experiencia del usuario, y ajustes finales basados en las observaciones obtenidas durante
las pruebas.

La aplicacion NetQuiz fue desarrollada siguiendo este modelo, lo que permiti6 garantizar
un disefio pedagdgico soélido, una implementacion tecnoldgica eficiente, y una
experiencia educativa enriquecedora para los usuarios.

2.6. Herramientas de desarrollo

2.6.1. Fluterflow

FlutterFlow es una plataforma de desarrollo visual basada en Flutter, un framework de
codigo abierto creado por Google. Esta herramienta permite disefiar y desarrollar
aplicaciones de manera eficiente mediante una interfaz intuitiva de arrastrar y soltar, sin
requerir conocimientos avanzados de programacion.

Entre las caracteristicas mas destacadas de FlutterFlow que se aprovecharon para el
desarrollo de NetQuiz se encuentran:

e Disefio de interfaces personalizadas: FlutterFlow facilito la creacion de una
interfaz de usuario atractiva y adaptada a las necesidades de los estudiantes y
docentes, permitiendo integrar botones, menus y elementos interactivos de forma
visual.

e Compatibilidad multiplataforma: La herramienta asegura que la aplicacion
funcione de manera Optima en diversos dispositivos, en este caso, enfocandose en

computadoras de escritorio y laptops.
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e Integracion de funcionalidades: A través de FlutterFlow se implementaron
caracteristicas como cuestionarios interactivos, sistema de gamificacion con
puntos y recompensas, y opciones de personalizacion para los docentes.

e Pruebas y ajustes en tiempo real: La plataforma permitié realizar pruebas
continuas y ajustes inmediatos, optimizando el tiempo de desarrollo vy
garantizando una experiencia de usuario fluida.

Gracias al uso de FlutterFlow, el desarrollo de NetQuiz fue agil y eficiente, permitiendo
crear un prototipo funcional con un disefio atractivo y una experiencia educativa
enriquecedora para los estudiantes.

2.6.2. Canva

Canva es una plataforma en linea que permite disefiar facilmente graficos, presentaciones,
infografias y otros materiales visuales sin necesidad de conocimientos avanzados de
disefio.

Canva dispone de una plataforma sencilla e intuitiva que permite a cualquier usuario
elaborar disefios de calidad sin necesidad de conocimientos previos en disefio gréafico.
Ofrece una gran seleccién de plantillas, imagenes y elementos personalizables,
optimizando el tiempo y el esfuerzo. Ademas, facilita el trabajo colaborativo en tiempo
real, la creacién de contenido para redes sociales, presentaciones y material educativo,
siendo accesible desde cualquier dispositivo a través de su version web y aplicacion
movil.

2.6.3. Firebase

Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones respaldada por Google, utilizada
en el prototipo NetQuiz para proporcionar servicios robustos que aseguran el
almacenamiento, la gestion de datos y la autenticacion de usuarios. Su integracion en el
proyecto permitié optimizar tanto el funcionamiento como la seguridad del software
educativo.

Entre las caracteristicas mas relevantes de Firebase utilizadas en el desarrollo de NetQuiz
destacan:

e Base de datos en tiempo real: Permite almacenar y sincronizar datos entre los
usuarios y la aplicacion en tiempo real, asegurando que la informacion sobre
progresos, puntuaciones y actividades esté siempre actualizada.

e Autenticacion segura: Ofrece un sistema de inicio de sesion seguro mediante

correo electrénico y contrasefias, garantizando que cada usuario tenga acceso

30



personalizado y protegido a su perfil.

e Analisis de datos: Firebase Analytics proporciond herramientas para recopilar
informacién sobre el uso de la aplicacion, lo que permitié identificar areas de
mejora, optimizar el disefio de la interfaz y ajustar las funcionalidades para
responder mejor a las necesidades de los usuarios.

2.7. Descripcion de Netquiz
2.7.1. Desarrollo de la interfaz de Netquiz
Figura 2

Interfaz de login de Netquiz

NetQuiz

Bienvenido a NetQuiz

comencemos llenando el formulario a continuacion.

emall

Iniciar sesién

No tlenes una cuenta?

Nota. En la pantalla principal se encuentra el login de Netquiz
Figura 3

Interfaz de registro de Netquiz
NetQuiz

Crear una cuenta
Ccomencemos llenando el formulario a continuacion.

Nota. Esta pantalla se observa el registro para usuarios nuevos.
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Figura 4

Interfaz de bienvenida al Netquiz

/ m

Bienvenido a NetQuiz

£ Buitin FlutterFlow

Nota. Esta pantalla se observa la bienvenida al NetQuiz

Figura 5

Interfaz de contenidos de la asignatura: Sistema Operativos y Redes
Netquiz

Sistemas Operativos y Redes
Objetivo

Implantar y mantener sistemas operativos y en red, utilizando de manera éptima los recursos fisicos y I6gicos para
lograr una comunicacion eficiente, considerando las normas y estandares vigentes.

Introduccién a los Sistemas Operativos

Correcta Incorrecta

+10 puntos

10% A

Unidades Didacticas

o =]

Funciones del Sistema Operativo Funciones del Sistema Operativo

[z 3]

Gestién de Dispositivos el £ Buittin FlutterFlow

Nota. Esta pantalla se encuentra el objetivo de la asignatura y todos los contenidos de la

asignatura: Sistema Operativos y Redes
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Figura 6

Interfaz de introduccién de la asignatura: Sistema Operativos y Redes

Espinoza & Romero. || 2025

SNeTQUIZ (5 3 TRIMESTRE [B 10 UNIDADES

Definicién y funciones de un sistema operativo

& sutin FuterFiow

Nota. Esta pantalla se encuentra la introduccion a los sistemas operativos y redes, la

definicion, funciones y los autores de Netquiz.

Figura 7
Interfaz de preguntas del contenido Gestion de contenidos

NETQUIZ

£Qué funcién cumple el monitoreo y mantenimiento en la gestién de dispositivos?

Opciones

Mejorar la conexién a Internet

Supervisar el estado de los dispositivos y solucionar problemas

Generar reportes automaticos de actividad

Siguiente

& bt in FlutterFlow

Nota. Esta pantalla se encuentra la 1/10 preguntas del contenido Gestion de contenidos.
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Figura 8

Interfaz de resultados

Tu puntaje es:

20

NOMBRES COMPLETOS

Nombres Completos

& bt in FlutterFlow

Nota. Esta pantalla se encuentra el puntaje obtenido después de realizar el quiz, donde se

debe introducir el nombre completo para continuar.

34



CAPITULO I1l. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1. Experiencia |

3.1.1 Planeacion

Se programé una primera interaccion en el Colegio de Bachillerato Mario Minuche con
la colaboracion del docente responsable de la asignatura Sistemas Operativos y Redes,
con la fecha establecida para el dia 6 de enero del 2025 a las 8:00 am., esta primera
interaccion estuvo mediada por un cuestionario, siendo este medio de recopilacion de
datos aplicado, el mismo que fue dirigido al docente con 9 preguntas enfocadas en la
aplicacion NetQuiz, se plane6 dar a conocer el funcionamiento, ademas de mostrarle cada
seccion y el uso de cada una de ellas al momento de exponer las clases teniendo en cuenta
que el prototipo estd disefiado para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes, este
procedimiento se realizé mediante el uso de una laptop, internet y un navegador, para lo

que se necesitod un tiempo estimado de 40 minutos.

Tabla 2. Cronograma

Fecha: 6 de enero del 2025
Hora: 9:00 AM - 9:45 AM
Lugar: Unidad Educativa Mario Minuche.”

Laboratorio

Modalidad: Presencial

Nota: En esta tabla se presenta la informacion sobre la fecha, hora, lugar y modalidad

de la experiencia I.

Tabla 3. Actividades y cronogramas.

Actividades Duracion

e Explicacion del funcionamiento del 15 minutos
software educativo en linea: NetQuiz.

e Exploracion del prototipo por la 20 minutos
docente

e Realizacion de la encuesta para 10 minutos

recopilar datos.

Total 45 minutos

Nota: En esta tabla se presenta las actividades y cronograma para la experiencia I.
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Tabla 4. Descripcion de los participantes

Nombre del Participante: Lic. Darwin Saca
Recoleccién de informacion: Entrevista
Perfil del Docente: Docente de 2 ano de BGU Técnico de la

Unidad Educativa “Mario Minuche”

(Docente de Sistemas Operativos y Redes)

Recoleccién de informacion: 1 docente

Nota: En esta tabla se presenta la descripcion del participante, el tipo de recoleccion de

informacién y perfil del docente.

Descripcion de los participantes.

Para la implementacion de NetQuiz en la Unidad Educativa "Mario Minuche”, es

fundamental involucrar a toda la comunidad educativa. Esto implica identificar a los

actores principales y secundarios que desempefiaran un papel clave en la experiencia.

Actores Principales

Docentes: Los docentes seran los facilitadores del uso de NetQuiz en el aula. Su
rol principal es integrar la aplicacion dentro de su metodologia de ensefianza,
guiando a los estudiantes en el uso de la plataforma y asegurando que las
actividades sean adecuadas a los objetivos de aprendizaje. Ademas,
proporcionaran retroalimentacion sobre la efectividad del prototipo y sugerencias
para su mejora.

Proponentes o Autores: Los proponentes de NetQuiz son los encargados del
desarrollo y wvalidacién del prototipo. Su funcion incluye el disefio,
implementacién y ajuste del sistema de acuerdo con las necesidades de los
docentes y estudiantes. También brindaran capacitaciones y soporte técnico para

garantizar el correcto funcionamiento de la plataforma en el entorno educativo.

Los actores secundarios integran a los siguientes participantes

Representantes o Autoridades del establecimiento
Otros docentes
Representantes de los estudiantes

Estudiantes.

Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experimentacion |

En esta fase de la investigacion para la obtencidn de datos se eligié como instrumentd la
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entrevista, el cual se realizard después de la presentacion de NetQuiz para mejorar la
participacion activa de la asignatura Sistemas Operativos y Redes.

Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion 1

Obtencion de Consentimiento:

Envio de formularios de consentimiento informado a padres, representantes
legales/tutores.

Recoleccion de Datos:

Administracion de entrevistas y configuracion de interrogantes dirigidas al especialista.
Entrevistas programadas con el especialista.

Observaciones planificadas en momentos clave de la experimentacion.

Andlisis de Datos:

Uso de herramientas y formularios como Forms para analizar datos cualitativos.
Analisis cualitativo mediante codificacion de respuestas de entrevistas.

3.1.2. Experimentacion

Detalles de la induccion

El proceso de induccion se llevé a cabo en relacidn con el cronograma de actividades y
previa coordinacién con el docente del establecimiento educativo. En esta etapa, se
planifico la puesta a punto del prototipo, asegurando que no se dejara ningun aspecto al
azar en cuanto a la exigencia del producto o solucién tecnoldgica propuesta. Se
consideraron diversos parametros, como la disponibilidad de dispositivos, recursos,
conectividad y otros elementos necesarios para su implementacion.

El primer acercamiento empleando la aplicacion NetQuiz tuvo lugar en el Colegio de
Bachillerato “Mario Minuche” el 6 de enero de 2025 a las 8:00 am, con la participacion
del docente encargado de la asignatura Sistemas Operativos y Redes. Esta experiencia
resultd positiva y contribuy6 a mejorar adecuadamente el prototipo.

El proceso de induccion inicid con los siguientes pasos:

e Presentacion del proposito del producto tecnolégico: Se explico el propdsito
de NetQuiz como una solucion tecnologica disefiada para fortalecer el aprendizaje
de los estudiantes. Se detallo el problema que se busca resolver en el
establecimiento educativo, contando con la participacién activa de los estudiantes
de la asignatura Sistema Operativo y Redes.

e Descripcion del prototipo y sus caracteristicas: Se presentd la interfaz del
prototipo mediante una demostracion en la laptop del docente. Durante esta
presentacion, se analizaron aspectos clave como la pagina de login, el registro de
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usuarios, la pagina de contenidos y las preguntas del quiz, correspondientes a la
Unidad 4 de Sistemas Operativos y Redes. Ademas, se profundizdé en los
componentes del prototipo, incluyendo la metodologia de creacién de software a
la medida, programacion web o de aplicaciones, y su puesta en marcha. También
se abordaron aspectos relacionados con el uso de software libre o bajo licencia,
creando un ambiente propicio para una mejor comprension de la propuesta.
Participacion y retroalimentacion del docente: El docente proporciond su
perspectiva sobre la propuesta, compartiendo su opinién y evaluando diversos
aspectos que podrian ser mejorados para una ejecucion mas eficiente. Esta
retroalimentacion fue fundamental para ajustar y optimizar el prototipo.

Breve introduccion tedrica: Se describieron aspectos tedricos relacionados con
la tematica educativa y el aprendizaje, contextualizando la importancia de la
solucidn tecnoldgica propuesta en el ambito académico.

Esta induccion permitié establecer un primer contacto efectivo con el entorno educativo,

sentando las bases para futuras implementaciones y mejoras del prototipo.

Detalles del desarrollo de la Experiencia I.

En esta primera experiencia, con el apoyo del docente encargado de la asignatura

Sistemas Operativos y Redes, se pudo observar y analizar el disefio del prototipo NetQuiz.

Ademads, se realizaron sugerencias para mejorar los contenidos y actividades,

optimizando el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de esta herramienta

tecnoldgica.

Se realiz6 una demostracién detallada de la aplicacidén, mostrando su estructura,
funcionalidad y objetivo principal. Durante la presentacion, se explicaron
aspectos clave como la pagina de login, el registro de usuarios, la pagina de
contenidos y las preguntas del quiz, correspondientes a los contenidos de Sistemas
Operativos y Redes.

El docente proporciond observaciones y recomendaciones clave para enriquecer
la calidad de los contenidos y perfeccionar las actividades de aprendizaje. Su
retroalimentacion fue fundamental para identificar areas de mejora y ajustar el
prototipo para una ejecucion mas eficiente.

A través de una breve entrevista, el docente evalud la experiencia del prototipo en
el contexto de la asignatura, destacando su potencial para fortalecer el aprendizaje

de los estudiantes y sugiriendo ajustes para una implementacion mas efectiva.

38



Detalles del Cierre.
Durante la entrevista con el docente de la asignatura Sistemas Operativos y Redes, se
recopilaron aportes y recomendaciones clave, enfocados en mejorar la adaptabilidad del
prototipo NetQuiz a los contenidos presentados y en optimizar su funcionalidad para
satisfacer las demandas educativas actuales.
Para finalizar el proceso de experimentacion, se realiz6 una entrevista con el docente, en
la cual se abordaron de manera integral los aspectos tecnolégicos, pedagégicos y
curriculares relacionados con la implementacion de NetQuiz. El objetivo principal fue
identificar areas de mejora que promuevan una mayor accesibilidad, usabilidad y eficacia
en el contexto de la educacion digital.
El docente destaco la importancia de la herramienta para fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes, especialmente en temas relacionados de Sistemas Operativos y Redes.
Ademas, proporcion0 sugerencias valiosas para ajustar la interfaz, enriquecer los
contenidos y optimizar la experiencia del usuario, tanto para estudiantes como para
docentes.
Este proceso de cierre permitio consolidar los aprendizajes obtenidos durante la
experimentacidn y sentar las bases para futuras implementaciones y mejoras del prototipo
NetQuiz, asegurando su alineacion con las necesidades del entorno educativo.
El proceso de induccion se llevo a cabo en relacién con el cronograma de actividades y
previa coordinacion con el docente del establecimiento educativo. En esta etapa, se
planifico la puesta a punto del prototipo, asegurando que no se dejara ningin aspecto al
azar en cuanto a la exigencia del producto o solucion tecnoldgica propuesta. Se
consideraron diversos parametros, como la disponibilidad de dispositivos, recursos,
conectividad y otros elementos necesarios para su implementacion.
3.1.3. Evaluacion y Reflexion
La presentacién del prototipo es fundamental, ya que permite identificar areas de mejora
y ajustes que podrian pasar desapercibidos inicialmente. Asimismo, ofrece la oportunidad
de evaluar el potencial impacto de la implementacion de NetQuiz en un entorno
educativo, destacando su capacidad para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes en la
asignatura de Sistemas Operativos y Redes.
e Facilidad de uso: NetQuiz es una herramienta accesible y facil de usar tanto para
docentes como para estudiantes. Su interfaz intuitiva permite a los usuarios
navegar sin dificultad, desde el registro de usuarios hasta la realizacion de los

quizzes. No se requieren habilidades técnicas avanzadas, lo que la hace ideal para
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su implementacion en el &mbito educativo.

¢ Interactividad: NetQuiz se presenta como una plataforma dinamica e interactiva,
disefiada para facilitar la participacion activa de los estudiantes. A través de
preguntas y actividades relacionadas con la Unidad 4 de Sistemas Operativos y
Redes, los estudiantes pueden interactuar directamente con los contenidos,
reforzando su aprendizaje de manera préctica.

¢ Retroalimentacion: La plataforma permite a los estudiantes acceder a los quizzes
y contenidos en cualquier momento, lo que facilita el repaso y la consolidacion de
conocimientos. Ademas, las respuestas inmediatas y las explicaciones
proporcionadas despues de cada pregunta ofrecen una retroalimentacion
significativa que ayuda a identificar areas de mejora y a reforzar el aprendizaje.

e Motivacion: NetQuiz busca crear un entorno estimulante a través de actividades
dinamicas y preguntas desafiantes que mantienen el interés de los estudiantes. La
posibilidad de medir su progreso y recibir retroalimentacion inmediata fomenta
un compromiso mas profundo con los contenidos, promoviendo un aprendizaje
significativo y motivador.

3.1.4 Resultados de la experiencia |
En la primera experiencia con el docente de la asignatura Sistemas Operativos y Redes
Lic. Darwin Saca, se presentd NetQuiz como aplicacion web educativa. El docente

ofrecio algunas sugerencias para actualizar los contenidos.
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Tabla 5. Preguntas de la dimensién tecnoldgica

Nivel Tecnoldgico

Respuesta

Andlisis

¢ Qué plataformas

tecnoldgicas pueden
soportar la implementacion
de

gamificacion en el contexto

de la herramienta

educativo?

¢(Qué medidas se deben
tomar para garantizar la
seguridad y privacidad de
usar la

de

los datos al
herramienta

gamificacion?

¢Qué problemas técnicos
podrian surgir durante la
implementacion y el uso de
la herramienta, y cudles
serian las soluciones mas

viables?

Moodle,

Classroom y Classcraft

Google

permiten integracion
sencilla.

Se deben aplicar
autenticacion segura,

cifrado de datos y control

de acceso para proteger la

informacion.
Puede haber
incompatibilidades 0

fallos de conexién. Se

soluciona optimizando el

sistema, permitiendo
acceso offline y
brindando soporte
técnico.

Estas plataformas son
accesibles y ampliamente

utilizadas en educacion,

lo que facilita su
implementacion sin
requerir  infraestructura
adicional.

La seguridad es

fundamental para evitar
filtraciones de datos y
garantizar un entorno
confiable para docentes y

estudiantes

La adaptacion a distintos
dispositivos y la
estabilidad de la conexion
retos

son comunes.

Proporcionar  opciones
offline y un equipo de
estos

soporte  reduce

problemas.
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Tabla 6. Preguntas de la dimension pedagogica

Nivel Pedagdgico

Respuesta

Andlisis

¢Como puede la herramienta
de gamificacion fomentar la
interaccion y el compromiso
activo de los estudiantes en la
de

operativos y redes?

asignatura sistemas

¢Como se puede evaluar el
aprendizaje de los estudiantes
utilizando la herramienta de

gamificacion?

¢De manera la

herramienta de gamificacion

qué
puede personalizar el
aprendizaje segun los estilos y

ritmos de cada estudiante?

La gamificacion motiva
a los  estudiantes
mediante retos,
insignias y actividades

interactivas.

Se mide por avances en
los niveles, resolucién
de actividades y pruebas
integradas en la

herramienta.

Se adapta la dificultad y
los contenidos segun el

ritmo y estilo de
aprendizaje de cada
estudiante.

Este enfoque promueve el
aprendizaje activo,
fortaleciendo la
participacion y la
retencion de
conocimientos mediante
la ludificacion.

La evaluacion gamificada

permite un seguimiento

constante del progreso
del estudiante,
fomentando la

autoevaluacion 'y el
aprendizaje adaptativo.
La

facilita

personalizacion
que cada

estudiante avance a su

propio ritmo,
promoviendo un
aprendizaje mas

significativo y equitativo.
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Tabla 7. Preguntas de la dimensién curricular

Nivel Curricular

Respuesta

Andlisis

¢Como se integra el uso de la
herramienta de gamificacidn
curriculo actual de la
de

operativos y redes?

en el

asignatura sistemas

¢Qué competencias especificas
busca desarrollar la
herramienta de gamificacion

en el contexto de la asignatura?

¢Como se asegura que los
contenidos y dinamicas de la
herramienta de gamificacién
sean relevantes, actualizados y
alineados con los objetivos de

aprendizaje?

Se

complemento

usa como

para
reforzar los contenidos
sin modificar la

estructura.

Fortalece

conocimientos en redes
y sistemas operativos,
ademéas de habilidades

de resolucion de

problemas.
Se  deben revisar
periédicamente los

contenidos y ajustarlos
segun las necesidades

del aprendizaje.

La

adapta a la planificacion

gamificacion  se
existente, funcionando

como un recurso

didactico adicional sin

alterar la base
curricular.
Se busca no solo

mejorar la comprension
sino también
habilidades

transversales clave para

técnica,

desarrollar

el desemperio
profesional.
La actualizacion

constante garantiza que

la herramienta siga
siendo  efectiva vy
alineada con los

cambios tecnoldgicos y

educativos.
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3.2. EXPERIENCIA I
3.2.1 Planeacion
La segunda experiencia se llevo a cabo de manera presencial en las instalaciones de la
institucion, donde se presentaron las mejoras realizadas al prototipo NetQuiz a la docente
y se realiz6 una clase demostrativa con los estudiantes del Segundo afio de Bachillerato
Técnico "A" el 17 de enero de 2025, desde las 10:00 am hasta las 11:00 am en el
laboratorio de computacion. Esta interaccion fue guiada por un cuestionario estructurado
con 7 preguntas, disefiado para obtener informacion sobre la experienciay efectividad del
software educativo en linea, junto con una guia de observacion para evaluar el nivel de
interactividad y motivacion de los estudiantes.
La sesion se desarroll6 en cuatro fases: primero, se revisaron los puntos estudiados en la
clase anterior; segundo, los estudiantes interactuaron con el prototipo NetQuiz; tercero,
pusieron en practica lo aprendido resolviendo problemas en casos préacticos; v,
finalmente, se aplico una guia de observacion para medir la motivacion e interactividad
con el prototipo, seguida de una encuesta destinada a recopilar las opiniones personales
de los estudiantes.
3.2.2 Experimentacion
La realizacion de la segunda interaccion se llevd a cabo el 17 de enero de 2025 en el
Colegio de Bachillerato Mario Minuche con los estudiantes de segundo afio de
Bachillerato Técnico "A". El objetivo principal fue evaluar el nivel de aceptacion del
prototipo NetQuiz como herramienta para fortalecer el aprendizaje en la asignatura de
Disefio y Programacién Web durante el tiempo de uso por parte de los estudiantes. Los
resultados fueron altamente positivos; los estudiantes expresaron que la utilizacién del
software educativo NetQuiz fue adecuada, destacando especialmente la calidad del
contenido, la interactividad y la forma en que vincul6 los conocimientos previos con los
NuUevos.
A continuacion, se describen en detalle las actividades realizadas durante la interaccion:
Tabla 8

Cronograma de las actividades realizadas

Cronograma de actividades

Tiempo Descripcion de las actividades

10:00 - 10:20 Indagacion en los saberes previos relacionados a la

tematica de la clase anterior
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10:20 — 10:30 Interaccion de los estudiantes con el prototipo NetQuiz

10:30 — 10:40 Aplicar lo aprendido mediante la resolucion de
problemas.
10:40 - 11:00 Ejecucion de la encuesta a los estudiantes y conclusion de

la experiencia.

3.2.3 Evaluacion y Reflexion
3.2.3.1 Evaluacion
Para llevar a cabo una evaluacién adecuada de NetQuiz, se implementd una encuesta de
7 preguntas, enfocada en valorar el prototipo NetQuiz como recurso para fortalecer el
aprendizaje significativo en los estudiantes del segundo afio de Bachillerato Técnico "A".
La encuesta permitié obtener informacién clave sobre la experiencia de los usuarios, la
efectividad del prototipo en términos de contenido, interactividad y su capacidad para
conectar los conocimientos previos con los nuevos, contribuyendo asi a una evaluacion
integral de la herramienta educativa.
3.2.3.2 Reflexion
Basado en la experiencia Il con los estudiantes de Segundo afio de Bachillerato Técnico
"A", durante la cual se presento el prototipo NetQuiz, se explicd su funcionamiento y se
utiliz6 como recurso en la clase, se destacan los resultados obtenidos de la encuesta y los
comentarios de los estudiantes sobre posibles mejoras para el futuro del prototipo. Entre
las sugerencias que los estudiantes hicieron se incluyen:

e Crear una version offline del prototipo NetQuiz.

e Implementar mas actividades practicas y elementos de gamificacion.

e Estructurar los contenidos de manera mas ordenada para facilitar la navegacion y

comprension.

Estas sugerencias ofrecen una vision valiosa para continuar perfeccionando el prototipo
y ajustarlo mejor a las necesidades y preferencias de los estudiantes.
3.2.4 Resultados de la experiencia Il y propuestas futuras de mejora del prototipo
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de la encuesta realizada a través de
la plataforma Google Forms:
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1. ¢ En qué medida esté de acuerdo con que el uso de NetQuiz es efectivo para
reforzar los aprendizajes en la asignatura?

Tabla9

Pregunta 1 encuesta estudiantes

¢En qué medida esta de acuerdo con que el uso de NetQuiz es efectivo para
reforzar los aprendizajes en la asignatura?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido  Totalmente de acuerdo 5 62.5 62.5 62.5
De acuerdo 3 37.5 37.5 100.0
Total 8 100.0 100.0

Nota. En esta tabla se expone el analisis correspondiente a la primera pregunta de la

encuesta utilizado los datos proporcionados por el software estadistico SPSS.

Figura 9

Pregunta 1 encuesta estudiantes

(En qué medida esta de acuerdo con que el uso de NetQuiz es efectivo para reforzar los aprendizajes enla
asignatura?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo

,En qué medida esta de acuerdo con que el uso de NetQuiz es efectivo para reforzar los
aprendizajes en la asignatura?

Nota. Se ilustra los resultados de la encuesta, utilizando los datos suministrados por el
software estadistico SPSS.

Anélisis: Los resultados de la encuesta muestran que el 62.5% de los encuestados esta
totalmente de acuerdo con la efectividad de NetQuiz para reforzar los aprendizajes,

mientras que el 37.5% indica estar de acuerdo. El andlisis revela que la herramienta ha
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logrado fortalecer el aprendizaje en la asignatura y que su uso resulta beneficioso para los

estudiantes en su proceso educativo.
2. Segun su experiencia al utilizar NetQuiz, ¢se sinti6 motivado y/o

entusiasmado?
Tabla 10
Pregunta 2 encuesta estudiantes

Segun su experiencia al utilizar NetQuiz, ¢se sintié motivado y/o
entusiasmado?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido  Totalmente de acuerdo 6 75.0 75.0 75.0
De acuerdo 2 25.0 25.0 100.0
Total 8 100.0 100.0

Nota. En esta tabla se expone el anélisis correspondiente a la quinta pregunta nimero dos
de la encuesta utilizando los datos proporcionados por el software estadistico SPSS.

Figura 10

Pregunta 3 encuesta estudiantes

Segun su experiencia al utilizar NetQuiz, ; se sintié motivado ylo entusiasmado?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo

Segun su experiencia al utilizar NetQuiz, ; se sintid motivado ylo entusiasmado?
Nota. Se ilustra los resultados de la encuesta, utilizando los datos suministrados por el
software estadistico SPSS.
Analisis: Los resultados de la encuesta reflejan que el 75% de los encuestados se sintid
totalmente motivado y/o entusiasmado al utilizar NetQuiz, mientras que el 25% indic6
estar de acuerdo con esta afirmacion. Este andlisis sugiere que la herramienta genera un
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alto nivel de motivacion en los estudiantes, lo que puede contribuir positivamente a su
aprendizaje y compromiso con la asignatura.
3. ¢Esta de acuerdo en que los contenidos integrados en NetQuiz son efectivos
para reforzar los aprendizajes en la asignatura?
Tabla 11

Pregunta 3 encuesta estudiantes

¢Esta de acuerdo en que los contenidos integrados en NetQuiz son efectivos

parareforzar los aprendizajes en la asignatura?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Totalmente de acuerdo 5 62.5 62.5 62.5
De acuerdo 2 25.0 25.0 87.5
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 12.5 12.5 100.0
Total 8 100.0 100.0

Nota. En esta tabla se expone el analisis correspondiente a la quinta pregunta nimero tres
de la encuesta utilizando los datos proporcionados por el software estadistico SPSS.

Figura 11

Pregunta 4 de la encuesta

¢Esta de acuerdo en que los contenidos integrados en NetQuiz son efectivos para reforzar los aprendizajes en
la asignatura?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo MNi de acuerdo ni en desacuerdo

¢ Esta de acuerdo en que los contenidos integrados en NetQuiz son efectivos para reforzar los
aprendizajes en la asignatura?

Nota. Se ilustra los resultados de la encuesta, utilizando los datos suministrados por el
software estadistico SPSS.

Anélisis: Los resultados de la encuesta indican que el 62.5% de los encuestados esta
totalmente de acuerdo en que los contenidos integrados en NetQuiz son efectivos para
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reforzar los aprendizajes, mientras que el 25% esta de acuerdo y un 12.5% se mantiene
neutral. Este analisis muestra que la mayoria considera que la herramienta es til para el
aprendizaje, aunque existe un pequefio porcentaje de indecision que podria abordarse
mediante mejoras o adaptaciones en los contenidos.

4. ;Cree que los contenidos estan estructurados de manera ordenada y
secuencial, lo que facilita su comprension?
Tabla 12

Pregunta 4 encuesta estudiantes

¢,Cree que los contenidos estan estructurados de manera ordenaday
secuencial, lo que facilita su comprensién?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Totalmente de acuerdo 4 50.0 50.0 50.0
De acuerdo 4 50.0 50.0 100.0
Total 8 100.0 100.0

Nota. En esta tabla se expone el analisis correspondiente a la cuarta de la encuesta
utilizando los datos proporcionados por el software estadistico SPSS.

Figura 12

Pregunta 4 encuesta estudiantes

¢ Cree que los contenidos estan estructurados de manera ordenada y secuencial, lo que facilita su
comprension?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo

¢ Cree que los contenidos estan estructurados de manera ordenada y secuencial, lo que facilita su
comprension?

Nota. Se ilustra los resultados de la encuesta, utilizando los datos suministrados por el

software estadistico SPSS.
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Anélisis: Los resultados de la encuesta muestran que el 50% de los encuestados esta
totalmente de acuerdo en que los contenidos de NetQuiz estan estructurados de manera
ordenada y secuencial, lo que facilita su comprension, mientras que el otro 50% esta de
acuerdo. Este analisis indica que todos los participantes perciben una organizacion clara
en los contenidos, lo que sugiere que la estructura de la herramienta es adecuada para el

aprendizaje.

5. ¢Esta de acuerdo en que se implementen este tipo de recursos tecnoldgicos
para aprender la asignatura?
Tabla 13

Pregunta 5 encuesta estudiantes

¢Esta de acuerdo en que se implementen este tipo de recursos tecnoldgicos
para aprender la asignatura?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Totalmente de acuerdo 7 87.5 87.5 87.5
De acuerdo 1 12.5 12.5 100.0
Total 8 100.0 100.0

Nota. En esta tabla se expone el andlisis correspondiente a la quinta pregunta nimero
cuatro de la encuesta utilizando los datos proporcionados por el software estadistico
SPSS.
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Figura 13

Pregunta 5 encuesta estudiantes

¢Esta de acuerdo en que se implementen este tipo de recursos tecnolégicos para aprender la asignatura?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

¢Esta de acuerdo en que se implementen este tipo de recursos tecnolégicos para aprender la
asignatura?

Nota. Se ilustra los resultados de la encuesta, utilizando los datos suministrados por el

software estadistico SPSS.

Analisis: Los resultados de la encuesta revelan que el 87.5% de los participantes esta

totalmente de acuerdo en que la implementacidn de recursos tecnoldgicos, como NetQuiz,

es beneficiosa para el aprendizaje de la asignatura, mientras que el 12.5% esta de acuerdo.

Esto indica un alto nivel de aceptacion y respaldo hacia el uso de tecnologia como apoyo

educativo.

6. En su opinidn, ¢es la interfaz de NetQuiz atractiva?

Tabla 14

Pregunta 6 encuesta estudiantes

En su opinidn, ¢es lainterfaz de NetQuiz atractiva?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Totalmente de acuerdo 6 75.0 75.0 75.0
De acuerdo 1 12.5 12.5 87.5
Indeciso 1 12.5 12.5 100.0
Total 8 100.0 100.0

Nota. En esta tabla se expone el analisis correspondiente a la sexta de la encuesta

utilizando los datos proporcionados por el software estadistico SPSS.
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Figura 14

Pregunta 6 encuesta estudiantes

En su opinion, ¢ es la interfaz de NetQuiz atractiva?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo Indeciso

En su opinion, jes la interfaz de NetQuiz atractiva?

Nota. Se ilustra los resultados de la encuesta, utilizando los datos suministrados por el
software estadistico SPSS.

Anélisis: El 75% de los participantes esta totalmente de acuerdo en que la interfaz de
NetQuiz es atractiva, mientras que un 12.5% esta de acuerdo y otro 12.5% se mantiene
indeciso. Esto indica que la mayoria considera que el disefio visual de la plataforma es
atractivo y funcional, aunque hay una pequefia proporcién que no esta completamente

segura.

7. Basado en su experiencia, ¢qué propuestas y/o recomendaciones
consideraria para mejorar el prototipo NetQuiz?

Tabla 15. Pregunta 7 encuesta estudiantes

Respuesta Frecuencia
Mas interactivo 1
offline 2
Agregar mas juegos 1
Sin recomendaciones 4

Total 8

Nota. Tabla de la séptima pregunta de la encuesta efectuada a los estudiantes.
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Andlisis: La mayoria de los encuestados no tiene recomendaciones para mejorar NetQuiz,

lo que indica una buena aceptacion del prototipo. Sin embargo, algunas sugerencias

incluyen la posibilidad de acceder a la plataforma sin conexion, aumentar la interactividad

y agregar mas juegos. Estas propuestas reflejan un interés en mejorar la accesibilidad y

el dinamismo de la herramienta, lo que podria optimizar la experiencia de aprendizaje y

atraer a mas usuarios.
3.2.4.4 MEJORAS AL PROTOTIPO

Las siguientes mejoras contribuiran significativamente a la efectividad, inclusividad y

seguridad del prototipo tecnoldgico educativo:

Personalizacion del aprendizaje: Se implementaran funciones avanzadas de
Netquiz para personalizar el aprendizaje mediante sistemas de recomendacion
inteligente, evaluaciones diagnosticas y rutas de aprendizaje adaptadas al
progreso, estilo y desempefio de cada estudiante, permitiendo una experiencia
educativa flexible y ajustada a sus necesidades.

Interactividad y participacion: Se incorporaran herramientas interactivas de
Netquiz para aumentar la participacion y el compromiso de los estudiantes,
incluyendo juegos educativos, cuestionarios dindmicos, proyectos colaborativos
y simulaciones, que facilitaran el aprendizaje a través de experiencias ludicas,
colaborativas e inmersivas.

Accesibilidad universal: Se garantizara la accesibilidad universal del prototipo
mediante interfaces intuitivas y personalizables, el cumplimiento de estandares
WCAG vy la integracion de herramientas de apoyo como lectores de pantalla,
subtitulos y control por voz, asegurando su uso por todos los estudiantes.
Retroalimentacion inmediata: Se utilizaran las funcionalidades de Netquiz para
proporcionar retroalimentacion inmediata y un seguimiento detallado del
progreso, mediante evaluaciones automatizadas, paneles de avance con
indicadores de desempefio y alertas que orienten a estudiantes y docentes sobre
dificultades y logros.

Seguridad y privacidad de los datos: Se garantizara la seguridad y privacidad
de los datos mediante cifrado avanzado, politicas de privacidad claras y acceso
controlado con autenticacion segura, asegurando la proteccion de la informacion

de los estudiantes y su uso exclusivo con fines educativos.
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CONCLUSIONES
Con la finalidad de demostrar el cumplimiento de los objetivos al inicio del proyecto de
titulacion se establece los siguiente:
Conclusion General:
La implementacidn de estrategias de gamificacion en la asignatura de informéatica mejord
el aprendizaje activo de los estudiantes de segundo afio de bachillerato del colegio "Mario
Minuche". Se evidencié un mayor compromiso y participacion en las actividades
propuestas, facilitando la comprension de conceptos complejos en Sistemas Operativos y
Redes.
Conclusiones especificas:

e Las actividades gamificadas disefiadas lograron alinearse con el curriculo de
informética y las necesidades de los estudiantes de segundo de bachillerato del
Colegio "Mario Minuche", facilitando un aprendizaje mas dinamico e interactivo.

e La capacitacion al docente en Netquiz fue clave para una implementacion
efectiva, permitiendo al profesor disefiar, aplicar y evaluar actividades
innovadoras que promuevan la participacion activa de los estudiantes en el aula
de informatica.

e EIl analisis de los datos recopilados evidencié un impacto positivo de la
gamificacion en el aprendizaje, la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
reflejando mejoras en su rendimiento académico y una mayor interaccion con los

contenidos.
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RECOMENDACIONES

En conclusidn, se destacan aspectos clave que deben considerarse para el uso éptimo y el

correcto funcionamiento de la aplicacion NetQuiz, entre ellos:

Es esencial realizar pruebas y evaluaciones periddicas para identificar areas de
mejora en la aplicacion. La optimizacion de la interfaz y la experiencia de usuario
facilitard una navegacion intuitiva, asegurando que tanto docentes como
estudiantes puedan utilizar NetQuiz de manera eficiente. Ademas, mantener la
plataforma actualizada con nuevas funciones y contenidos contribuird a su
efectividad en el proceso educativo.

Para garantizar la efectividad de NetQuiz, es crucial adaptar y actualizar
continuamente sus contenidos de acuerdo con el curriculo y las necesidades de los
estudiantes. La integracion de nuevos temas, actividades y recursos permitira que
la aplicacion se mantenga relevante y alineada con las tendencias educativas y
tecnoldgicas. Ademas, la adecuacion de los contenidos facilitard una experiencia

de aprendizaje méas personalizada y atractiva para los usuarios.
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ANEXOS
Anexo 1. Revision de los PC, para la implementacién de NetQuiz
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Anexo 3. Implementacion de Netquiz a los estudiantes
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Anexo 4. Encuesta los estudiantes de Segundo afio de Bachillerato Técnico del colegio

Mario Minuche.

Experiencia #2

jhonker206@gmail.com Cambiar de cuenta
& o compartido @ Barrador guardado
& =

;En qué medida estd de acuerdo con que £l uso de MetQuiz es efectivo para
reforzar los aprendizajes en la asignatura?

O Totalmente de acuerdo
() Deacuerde

() Indecizo

Seqgun su experiencia al utilizar NetQuiz, ;se sintid motivado v/o entusiasmado?

() Totalmente de acuerdo
() Deacuerdo

O En desacuerdo

iEsté de acuerdo en que los contenidos integrados en NetQuiz son efectivos para
reforzar los aprendizajes en la asignatura?

O Totalmente de acuerdo
O De acuerdo
O Mi de acuerdo ni en desacuerdo

O En desacuerdo

63



i Cree que los contenidos estan estructurados de manera ordenada v secuencial, lo
que facilita su comprensidn?

() Totalmente de acuerdo
() Deacuerde

IE:I Mi de acuerda ni en desacuerda

Borrar seleccién

iEsta de acuerdo en gue se implementen este tipo de recursos tecnoldgicos para
aprender la asignatura?

() Totalmente de acuerdo
IE:I e acuerdo

Borrar seleccién

En su opinion, jes la interfaz de MetQuiz atractiva?

() Totalmente de acuerdo
l:::l De acuerdo
() Indeciso

(®) Endesacuerdo

Borrar seleccién

Baszado en su experiencia, jgueé propuestas y/o recomendaciones consideraria
para mejorar &l prototipo MetQuiz?

Tu respuesta
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